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Abstract. Introduction: Citizen participation in Brazilian urban planning
faces many challenges. Digital serious games and gamification emerge as
alternatives to foster social empowerment and territorial understanding.

Objective: To analyze the possibilities and limitations of these games in
participatory urban planning processes. Methodology: Systematic Literature
Review (2018-2022) across Scopus, Web of Science, CAPES, SBGames, and
DiGRA databases. Results: The games facilitate spatial virtualization and
scenario simulation, optimizing communication between technicians and

laypeople. However, the digital exclusion of the elderly, development costs,
and the risk of instrumental use to rubber-stamp pre-determined decisions are

critical limitations.
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Resumo. Introdugcdo: A participacdo cidadd no planejamento urbano

brasileiro enfrenta muitos desafios. Jogos sérios digitais e gamificacdo surgem
como alternativas para o empoderamento social e a compreensdo territorial.

Objetivo: Analisar as possibilidades e limitacdes desses jogos em processos
participativos do planejamento territorial. Metodologia: Revisdo Sistemdtica
da Literatura (2018-2022) nas bases Scopus, Web of Science, CAPES,
SBGames e DiGRA. Resultados: Os jogos facilitam a virtualizacdo espacial e
simulag¢do de cendrios, otimizando a comunicagdo entre técnicos e leigos.
Contudo, a exclusdo digital de idosos, os custos e o risco de uso instrumental
para chancelar decisoes pré-tomadas sdo limitacoes criticas.

Keywords: Jogos sérios digitais. Planejamento territorial. Processos participativos.
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1. Introducao

A participacdo social no planejamento territorial brasileiro, embora institucionalizada
pela Constituicdo Federal de 1988 e pelo Estatuto da Cidade (Lei n°® 10.257/2001), ainda
enfrenta barreiras estruturais para se tornar efetiva. Conforme aponta a literatura classica
do wurbanismo brasileiro [Freitas e Bueno 2018, Maricato 2008], os processos
participativos muitas vezes assumem um cariater meramente consultivo ou "pro forma",
onde a populacdo € convidada a validar decisdes previamente tomadas pelo corpo
técnico ou politico. Soma-se a isso o desafio do "analfabetismo urbanistico" [Maricato

2002], termo que descreve a dificuldade de cidaddos leigos em compreender
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representacdes técnicas complexas, como plantas baixas, zoneamentos e indices
urbanisticos.

Nesse contexto, a utilizacdo de ferramentas que facilitem a visualizagdo e a
experimentacdo do espaco torna-se fundamental. Os Jogos Sérios Digitais (JSD) e as
estratégias de gamificacdo emergem como alternativas capazes de promover o
engajamento e a literacia urbana. Diferente dos métodos tradicionais, os jogos oferecem
um ambiente de simulagdo onde os agentes podem visualizar as consequéncias
imediatas de diferentes escolhas de planejamento, permitindo uma mediagdo mais
equilibrada entre o saber técnico e o saber local. Segundo [Lobo 2024] “Alguns
estudiosos apontam que os jogos digitais, tanto sérios quanto gamificados, t€ém emergido
como ferramentas promissoras para apoiar o planejamento participativo e a educagdo
urbanistica [Cabafies e Jaimen 2021, Ampatzidou et al. 2022, Poplin 2018).”

Para [Poplin 2011] existe um grande potencial no uso de jogos como
ferramentas de representacdo e comunicacdo em processos participativos. Também
podemos destacar iniciativas notdveis como o "Play the City" (2010) na Holanda e o
"Block by Block"” [BlockbyBlock 2020] em colaboragdo com a UNHABITAT.

Contudo, apesar do crescimento global no uso de jogos para fins civicos, a
literatura cientifica nacional ainda carece de sinteses que identifiquem com clareza quais
sdo as reais possibilidades e as limitagdes criticas dessas ferramentas quando aplicadas
especificamente a gestdo do territério. Questdes como a exclusdo digital, a fidelidade da
representacao urbana e a eficicia pedagdgica dos jogos em ambientes de conflito social
permanecem como pontos de debate necessarios.

Este artigo apresenta os resultados de uma Revisdo Sistemdtica da Literatura
(RSL) realizada durante o mestrado e teve como foco o eixo de Jogos Sérios para
Processos Participativos (JSPP). O objetivo foi mapear o estado da arte internacional e
nacional entre os anos de 2018 e 2022, discutindo como essas tecnologias podem (ou
ndo) contribuir para uma governanca territorial mais democrética e transparente.

2. O Ludico como estratégia de engajamento e participacao

A fundamentacgdo tedrica desta pesquisa parte da premissa de que o planejamento ndao
deve ser executado apenas para as pessoas, mas sim em coautoria com elas. No cenério
brasileiro, embora a Constituicio de 1988 e o Estatuto da Cidade tenham
institucionalizado a gestdo democrdtica, a implementacdo real desses planos
frequentemente enfrenta o "analfabetismo urbanistico", onde a dificuldade de cidadaos
leigos em interpretar linguagens técnicas atua como barreira ao engajamento [Maricato
2002]. Diante dessa lacuna, o uso de estratégias lidicas emerge como uma pedagogia
politica capaz de desmistificar o planejamento territorial. Conforme discutido por
autores como [Huizinga 2014, Caillois 2017], o jogo é um elemento formador da cultura
e da vida social, e seu uso no planejamento permite que recursos como maquetes €
mapeamentos afetivos facilitem a compreensdo de problemas urbanos complexos,
tornando o processo participativo mais fluido e convidativo.

Historicamente, o Brasil desenvolveu experiéncias significativas com jogos de
tabuleiro que pavimentaram o caminho para as ferramentas digitais contemporaneas.
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Um marco fundamental foi o "Jogo do Direito a Cidade", desenvolvido em 2005 pela
Ambiens Sociedade Cooperativa e o "Jogo do Estatuto da Cidade", voltado
especificamente para a popularizacio dos instrumentos da Lei n° 10.257/2001,
desenvolvido pelo Instituto P6lis. Ambos os jogos atuam como ferramentas para reduzir
a distancia entre o saber técnico-cientifico e o saber popular, reforcando o senso de
pertencimento e cidadania.

De acordo com [Lobo 2024, Poplin 2018] os jogos sérios destinados ao
planejamento urbano costumam incorporar oito caracteristicas distintas: experimentar,
explorar, projetar, aprender, comunicar, observar, negociar € construir consenso, €
interpretar papéis. O grupo de pesquisa holandé€s [Games for the city 2018] catalogou
pelo menos 63 jogos sérios, que abordam tematicas relacionadas a configuracdo de
cidades, espacos publicos, direito urbano, conservacdo ambiental, preservacdo
patrimonial e processos participativos. Por fim, [McGonigal 2012] argumenta que o
engajamento com videogames estimula a busca por desafios e o desenvolvimento de
solucdes criativas diante de adversidades. Para a autora, os jogos possuem a capacidade
de evidenciar questdes do mundo real que, muitas vezes, tornam-se imperceptiveis
devido a perspectivas viciadas. Sob essa Otica, os jogos digitais podem atuar como
instrumentos de empoderamento em agdes participativas, viabilizando o que se
denomina planejamento subversivo ou tdtico, ao permitir que os cidaddos reimaginem o
territrio fora dos moldes convencionais.

3. Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como uma investigacdo qualitativa de cunho
exploratorio-descritivo, utilizando o procedimento de Revisdo Sistematica (RS) da
literatura. A escolha por este método justifica-se pela necessidade de sintetizar o estado
da arte de forma replicavel e transparente, minimizando vieses de sele¢do e garantindo o
rigor cientifico na andlise de um campo multidisciplinar [Mulrow 1994] como o dos
jogos sérios aplicados ao territério.

O percurso metodolégico foi estruturado em trés etapas fundamentais:
planejamento do protocolo de inclusdo e exclusdo, execugdo das buscas e andlise dos
resultados. A pergunta norteadora que conduziu a revisao foi: "Quais as possibilidades e
limitagdes do uso de jogos sérios digitais e aplicagdes gamificadas em processos
participativos voltados ao planejamento territorial?".

3.1. Coleta e Triagem de Dados

A busca foi realizada em trés bases de dados académicas internacionais e nacionais:
Scopus, Web of Science e Periddicos CAPES. Adicionalmente, foram consultados os
anais dos dois principais eventos cientificos da drea de jogos: o SBGames (Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital) e o DiGRA (Digital Games Research
Association). O recorte temporal compreendeu o periodo entre 2018 e 2022, visando
capturar as inovacdes tecnoldgicas e discussdes urbanisticas daquele momento.

Os termos de busca foram definidos em portugués e inglés, combinando
operadores booleanos para abranger as trés dreas de intersec¢do da pesquisa conforme
tabela 1 e a etapa posterior foi delimitar os critérios de aceitagcdo e exclusdo conforme a
tabela 2.
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Tabela 1. Palavras-chave e Strings.

Base de Operadores booleanos & strings utilizadas (variam segundo caracteristicas
dados da base de dados)
Scopus (TITLE-ABS-KEY (videogames OR games OR serious AND games) AND

TITLE-ABS-KEY (urban AND planning OR spatial AND planning OR city AND
planning OR territorial AND planning OR participatory AND planning))

Web of ((games) and (urban planning or city planning or territorial planning or spatial
Science planning or participatory planning))

Periddicos Qualquer campo contém games E Qualquer campo contém planejamento
CAPES OU Qualquer campo contém games E Qualquer campo contém territério OU

Qualquer campo contém games E Qualquer campo contém urbano OU
Qualquer campo contém games E Qualquer campo contém processos
participativos OU Qualquer campo contém jogos sérios E Qualquer campo
contém planejamento territorial OU Qualquer campo contém jogos sérios E
Qualquer campo contém processos participativos OU Qualquer campo
contém jogos sérios E Qualquer campo contém cidades

Tabela 2. Critérios de inclusado e exclusdo de publicagdes.

Critérios de inclusdo

¢ Trabalhos que tratam do uso de jogos digitais no planejamento territorial, regional ou
urbano;

¢ Trabalhos que tratam do uso de jogos para educagdao em planejamento territorial
diretamente ou através de disciplinas associadas como geografia, sociologia, economia,
arquitetura e urbanismo, preservacao,ecologia, etc;

¢ Trabalhos que possuam estudos de caso relacionando o uso de jogos digitais para
processos participativos em planejamento territorial ou areas correlatas.

Critérios de excluséao

* Publicagdes que ndo abordem jogos digitais;
* Trabalhos que abordem jogos digitais de maneira tangencial;

¢ Trabalhos que ndo abordem planejamento territorial ou areas correlatas;

¢ Publicagdes com problemas de acesso.

3.2. Critérios de Selecao e Categorizacao

A busca inicial retornou um total de 2.581 publica¢des. Apds a remocgao de duplicatas e
a aplicacdo de filtros de leitura de titulo e resumo, os trabalhos foram submetidos a
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critérios de inclusdo e exclusdo. Do conjunto total de 1.057 artigos encontrados nas trés
plataformas, selecionou-se 64 (6,05%) para uma andlise mais aprofundada.
Especificamente, dos 536 artigos do DiGRA, 11 foram selecionados (2,05%), enquanto
no SBGames, dos 988 artigos analisados, também se selecionou 19 (1,92%).

Foram excluidos estudos que tratavam exclusivamente de jogos analdgicos,
gamificacdo empresarial (marketing) ou que apenas mencionavam os termos de forma
tangencial sem aplicagdo ao planejamento urbano. Em 92% dos casos descartados, os
termos "game" ou "games" estavam associados a eventos esportivos, a teoria dos jogos
(com enfoque matemdtico ou econdmico) ou a expressdes idiomdticas. Por fim,
constatou-se que 2% dos artigos estavam repetidos entre as plataformas.

Ao final do processo de triagem, 94 publicacdes foram selecionadas para leitura
integral. Para facilitar a andlise, os artigos foram organizados em quatro eixos tematicos
conforme tabela 3.

Tabela 3. Grupos de categorias das publica¢cdes selecionadas.

Categoria Descrigao

Educacional | Publicagbes voltadas ao uso de jogos sérios com foco em conscientizagdo
(EDU) urbana/ambiental e ao ensino critico de topicos diversos: sustentabilidade,
patrimdnio, conservagéao e participagéo cidada. Nesse cendrio, o objetivo
nao é necessariamente envolver diretamente as pessoas em processos
participativos com design colaborativo ou tomada de decisdes, mas sim
proporcionar aprendizado e sensibilizacdo por meio dos jogos.

Jogos Sérios | Categoria objeto desta pesquisa reune as publicagcdes que se dedicam ao

para uso de jogos sérios ou aplicagdes gamificadas para processos
Processos participativos no ambito do planejamento territorial. Ele abrange estudos
Participativos | de caso detalhados, com apresentacao de jogos e andlises dos resultados
(JSPP) obtidos.
Representaca Estudos onde os jogos sdo apresentados como um conjunto de

0, Visualizacdo | ferramentas e tecnologias direcionadas a andlise de impacto de planos e
e Simulacao projetos no contexto do planejamento territorial. Isso abrange modelagens
(RVS) procedurais, visualizacdes espaciais, simulacdes de cenarios e
abordagens que ndo necessariamente envolvem o processo participativo.
Nesse eixo, prevalece uma abordagem mais técnica e de pesquisa, com o
jogo digital atuando como interface ou motor (engine) para realizar as
modelagens e simulacdes.

Revisdo de Estudos concentrados na analise de frameworks e pesquisas relacionadas

Literatura e ao uso de jogos sérios com énfase em educacao, capacitacao,
Framework de conscientizagdo e processos participativos. Nesse contexto, os jogos
jogos (RLRJ) digitais e as metodologias sdo examinados com base na analise de outras
publicacbes, focando na avaliacédo e entendimento de suas aplicagdes.
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Este artigo dedica especial aten¢do ao eixo JSPP, composto por 18 trabalhos que
discutem diretamente a interagdo entre cidaddos e a tomada de decisdo territorial
mediada por jogos, a andlise dos outros pontos pode ser acompanhada na dissertacdo de
mestrado da qual esse artigo faz parte. Sendo 16 destes distribuidos em revistas e 2 em
edicdoes do SBGames, nenhum foi constatado no DiGRA.

4. Resultados e consideracoes finais

A andlise revelou uma rede de colaboragdo robusta, composta por 215 pesquisadores
vinculados a 107 instituicdes em 27 paises nas publicacdes de revistas. Nos eventos
cientificos, o SBGames mobilizou 73 pesquisadores de 11 estados brasileiros (19
institui¢cdes), enquanto o DiGRA contou com 20 pesquisadores de 10 paises.
Destacam-se as autoras Cristina Ampatzidou e Alenka Poplin, com trés contribuicdes
cada, além de outros 13 autores com produc¢do recorrente. Foram identificados, ainda,
pesquisadores brasileiros atuando em institui¢des internacionais.

No recorte especifico do eixo JSPP (18 publicagdes), observou-se um
crescimento expressivo na producdo: saltando de quatro publicagcbes no biénio
2018-2019 para doze no biénio 2021-2022. Embora a maioria das revistas esteja sediada
no Reino Unido (7), a Holanda consolidou-se como o principal polo de conhecimento,
liderando as colaboracdes internacionais (presente em 5 (55%) dos 9 artigos com
parceria externa) e mantendo forte presengca na producdo voltada a processos
participativos. As demais publicagdes JSPP dividem-se entre iniciativas locais em paises
como Italia, Brasil, EUA e Alemanha.

A selecdo da categoria JSPP foi motivada pela necessidade de restringir a
amostra, permitindo andlises mais profundas sobre os jogos, seus estudos de caso e
protétipos, a fim de identificar potencialidades e limitacdes que transcendem as
discussoes tedricas. Sob essa abordagem, realizou-se uma investigacdo para discernir
caracteristicas compartilhadas empregadas em processos participativos direcionados ao
planejamento territorial. Um total de doze jogos foi catalogado entre os 18 artigos
avaliados.

A andlise desses elementos permitiu identificar trés subdivisOes distintas
baseadas no enfoque central das aplicacoes:

Tabela 4. Grupos de categorias das publica¢cdes selecionadas.

Categoria Descricao

Jogos Sérios com | Tém como objetivo principal promover a interagao entre agentes para
Foco em Design o desenvolvimento de propostas de intervencao espacial por meio
Colaborativo: de colaboragéo. Essa categoria é crucial por possibilitar a cocriagéo
de solugdes entre multiplos tomadores de decisao, tornando o
processo mais inclusivo.
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Jogos Sérios com O enfoque reside na discussao do manejo e acdes relacionadas ao
Foco em ensino e politicas publicas em temas ecoldgicos e de recursos

Sustentabilidade naturais. Proporcionam reflexdao sobre questdes ambientais e

sensibilizam os participantes sobre o uso responsavel dos recursos.

Jogos Sérios com Buscam a simulagéo de cenarios complexos para auxiliar na tomada
Foco em Simulagédo | de decisdes e incentivar o envolvimento dos cidaddos em questoes

de Cenarios e territoriais. Tém o potencial de capacitar os participantes para uma
Participacao Cidada compreensdo mais profunda das implicagdes de suas escolhas.
Coletivamente, as trés subdivisdes identificadas — Design Colaborativo,
Sustentabilidade e Simulacdo de Cenarios — abarcam aspectos distintos e

complementares do planejamento territorial. Enquanto a primeira foca na elaboracio de
intervengdes espaciais, as demais voltam-se ao desenvolvimento de politicas
sustentdveis e ao respaldo de tomadas de decisdo fundamentadas por meio de dados
simulados. Cada uma dessas esferas desempenha um papel crucial no enriquecimento
dos processos participativos, auxiliando na busca por solugdes mais eficazes e
sustentdveis para o desenvolvimento do territorio. Para ilustrar a aplica¢do pratica desses
conceitos, a revisdo sistematica catalogou doze jogos sérios e aplicacdes gamificadas
dentro do eixo JSPP.

Dos jogos explorados, o Minecraft consolidou-se como a ferramenta de maior
relevancia, aparecendo em cinco publicacOes (27,78%) distintas da revisdo sistematica.
Essa proeminéncia deve-se a versatilidade do "jogo de blocos" da Mojang, que permite
adaptacdes precisas para atender as demandas de variados publicos e projetos de
planejamento. Conforme apontado por Lee et al. (2020), o potencial do Minecraft reside
em trés pilares técnicos fundamentais: Mundo Aberto em 3D: Proporciona uma
interface de exploragdo imersiva; Linguagem de Programacdo Java: Facilita o
desenvolvimento de modificacdes personalizadas (mods) e Natureza Sandbox: Oferece
um ambiente de teste controlado onde usudrios podem criar e alterar elementos sem
restricoes rigidas, enriquecendo as possibilidades de simulacdo no planejamento
territorial.

Nos artigos investigados, o jogo foi aplicado como plataforma para construgao
colaborativa em projetos de preservacdo do patrimonio e requalificagdo de espagos
publicos. Além disso, o Minecraft auxiliou na compreensdo de conceitos complexos de
organizacao territorial e no uso sustentdvel de recursos naturais, traduzindo a estrutura
do espaco tridimensional para uma linguagem acessivel e ludica.

Ademais, em adicdo as trés subdivisdes anteriormente mencionadas, também se
observou que os jogos sérios e aplicagdes gamificadas foram classificados em duas
abordagens predominantes:

* Jogos e aplicacOes com foco educativo;
* Jogos e aplicacOes com énfase na colaboracdo social entre os e os agentes envolvidos

nos processos participativos.
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Embora categorizados separadamente, os grupos de jogos analisados integram
caracteristicas educativas e colaborativas em diferentes niveis. Em todos os estudos, a
diversidade dos participantes mostrou-se essencial para o empoderamento cidaddo e
para o debate sobre politicas publicas. Também verificou-se o uso de simulacdes e
constru¢des em ambiente virtual para a elaboracdo coletiva de modelos, otimizando a
visualizacdo das propostas urbanas.

Diante dessas observacdes chegou-se a um conjunto de caracteristicas (ver tabela
5) presentes nos trabalhos analisados.

Tabela 5. Conjunto de caracteristicas predominantes em jogos sérios digitais a partir da

revisao sistematica.

Caracteristica

Descricao

Subdivisao A subdivisao diz respeito ao objetivo principal identificado pela reviséo,
categorizados em: jogos com foco em design colaborativo; jogos com
foco em sustentabilidade; e jogos com foco em simulacao e participacao
cidada.
Variedade de Participacao de agentes diversos na proposicao de ideias, solugdes e
atores planejamento conjunto.
Virtualizacéo Presenca de alguma ferramenta ou mecanismo dentro do jogo que
espacial facilite a visualizag&do espacial das propostas e simulacdes.

Desenvolvimento
de propostas

Proposicéo de planos e agdes para intervencdes.

Discusséo de
politicas publicas

Debate critico e informacional sobre agdes e politicas publicas
relacionadas ao territorio.

Empoderamento Capacidade de incluir a populagéo ou publico geral em processos
cidadao participativos e tomada de decisao.
Abordagem A abordagem diz respeito aos dois conjuntos identificados pela reviséo,

jogos com foco educativo e jogos com foco em colaboracao social

A partir dessas caracteristicas foi realizada uma andlise jogo a jogo para explorar
suas potencialidades e limitagdes identificadas pelos autores das pesquisas € com isso
foi possivel identificar dois grandes grupos:

1. Metodolégicas: Este conjunto de consideracdes estd relacionado a estratégia e ao
método utilizados na integracdo dos jogos sérios digitais e aplicagcdes
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gamificadas em processos participativos, abrangendo aspectos como a
abordagem adotada em relacao aos jogadores.

2. Tecnologicas: Esta categoria de fatores refere-se as caracteristicas intrinsecas
dos jogos sérios digitais e aplicacdes gamificadas, incluindo elementos como a
interface e as interagdes disponibilizadas aos jogadores. Envolve aspectos
tecnoldgicos e de design que podem influenciar a eficicia dessas ferramentas.

Com base na andlise sistematica da literatura, a resposta a pergunta norteadora
revela que os jogos sérios digitais e aplicativos gamificados atuam como instrumentos
estratégicos para ampliar o engajamento e a participacdo cidada. Estas ferramentas
colaboram diretamente com a inclusdo de diversos stakeholders e incentivam a
discussdo de propostas e modelos, elementos considerados fundamentais para um
planejamento territorial inclusivo.

A andlise dos artigos revisados indica que os jogos digitais sdo amplamente
empregados em processos participativos devido as suas multiplas finalidades e
potencialidades. Eles oferecem uma abordagem flexivel para o aprendizado e a
participacdo ao permitir avaliacdes tanto individuais quanto em grupo, adaptando-se a
diferentes contextos e objetivos. Uma funcionalidade de destaque € a transposicao de
cendrios reais para o ambiente virtual, o que facilita a simulacdo de questdes complexas
e permite testar propostas em um contexto seguro e controlado. Além disso, os jogos
fornecem um espaco mediado para a discussdo de politicas publicas e a resolucdo de
conflitos, onde as partes interessadas podem explorar diversos pontos de vista em busca
de consenso.

A interacdo ativa € reforcada pela criacdo de ambientes imersivos que
incentivam a colaboracdo construtiva e a co-criagdo de solugdes para problemas
urbanos. O uso de tecnologias hibridas, como a realidade aumentada, potencializa essa
imersdo ao transformar o espaco urbano em um ambiente lidico e acessivel. Do ponto
de vista da comunicacdo, os jogos facilitam o intercambio de informacdes entre o0s
agentes, garantindo um didlogo bem fundamentado e a democratizagdo do acesso por
meio da participagcdo remota, o que inclui individuos impossibilitados de comparecer a
reunides presenciais.

O jogo também se mostra eficaz na inclusdo geracional, apresentando alta
aceitacdo entre criancas e adolescentes, tornando o aprendizado mais atraente para esse
publico. Ao focar na tomada de decisdes e no treinamento pratico, 0s jogos permitem
que os participantes desenvolvam habilidades criticas e visualizem diretamente as
consequéncias de suas escolhas. Essa funcionalidade € essencial para que os envolvidos
apresentem suas necessidades e desenvolvam uma compreensdo reflexiva sobre o
impacto real das a¢gdes planejadas no territorio.

Em sintese, os jogos digitais sérios e as aplicacdes gamificadas configuram-se
como ferramentas versateis para o enriquecimento dos processos participativos no
planejamento territorial, fomentando uma participa¢do mais ampla e informada, além de
estimular o aprendizado e o engajamento ativo. Segundo [Gurgel e Moreira 2019], estas
midias possuem o potencial de tornar as praticas participativas mais dinamicas,
facilitando a compreensdao de temas complexos como infraestrutura, financiamento,
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planejamento e sustentabilidade. Diferente dos modelos analdgicos tradicionais, que
possuem cardter mais expositivo e educativo, as versdes digitais ampliam o espectro de
atuacdo ao focar na constru¢do de propostas, no desenvolvimento de modelos e na
facilitacdo da comunicagdo, tanto local quanto remotamente.

Contudo, é fundamental reconhecer que a implementacdo dessas ferramentas
enfrenta desafios considerdveis e ndo esta isenta de limitagdes. Conforme apontado por
[Ampatzidou et al. 2018], existem restricdes e barreiras que devem ser rigorosamente
avaliadas para garantir a eficicia do processo. Dentre os principais obstaculos
identificados, destaca-se a falta de familiaridade, pois a pouca experiéncia prévia de
facilitadores e departamentos de planejamento com o uso de jogos pode comprometer a
efetividade da ferramenta. Além disso, as restricdes de recursos fisicos e financeiros
representam um desafio, visto que o desenvolvimento de jogos digitais exige
investimentos e tempo superiores as abordagens tradicionais.

Outra barreira relevante € a resisténcia geracional, manifestada por individuos
mais idosos que podem hesitar em participar devido a falta de familiaridade tecnolégica
ou por considerarem a atividade inadequada ao contexto sério do planejamento. Existe
também o risco de desconexdao com a realidade, onde cendrios gerados no ambiente
virtual podem ndo ser aplicdveis a prética urbana, gerando solugdes tecnicamente
insuficientes. Somam-se a isso os riscos de vieses na interpretacdo de dados pelos
facilitadores e a possibilidade de exclusio de segmentos da populacdo sem
conhecimento técnico, reduzindo a diversidade dos agentes envolvidos. Por fim, ha o
perigo do uso instrumental onde os jogos servem apenas para validar decisdes
preexistentes em vez de promover um empoderamento real e a geracdo de novas
solucdes pelos cidadaos.

Os pontos destacados sublinham a necessidade de uma abordagem estratégica e
equilibrada ao integrar jogos digitais e gamificacio em processos participativos de
planejamento territorial, de modo a maximizar os beneficios enquanto se minimizam os
desafios associados aos jogos e aplicagdes como ferramentas.

Este trabalho ndo se encerra aqui, ele abre caminhos para a continuidade da
pesquisa e a validagdo dos achados em contextos diversos. Seu principal objetivo foi
entender como os jogos sérios digitais e as aplicacdes gamificadas podem ser melhor
aproveitados pelos planejadores para oferecer a populacdo meios eficazes de participar e
contribuir para a construcio do territério em que vivem.
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